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Introduction 


Lo5 Angeles /995: 


Ganz plötzlich und ohne Vorwarnung wird der Verteidigungs-Computer, 
SkyNet, auf eınmal empfindungsfähig. Innerhalb weniger Nanosekunden 
beschließt SkyNet, daß die gesamte Menscheit eine Bedrohung darstellt und 
erklärt den Krieg, 
indem es einen 
Großteil der nuk- 
learen Waffen des 
Landes zur 
Detonatıon bringt. 
Millionen Menschen 
werden vernichtet, 
entweder durch die 
eigentliche 
Explosion oder die 
heimtückische 
Strahlung und 
doch überleben 
viele. SkyNet 
beginnt damit, 
einen Plan 
auszuhecken, wıe 
man die Über- 
lebenden elım- 
inieren und die 
ewige Existenz 
von SkyNet 
garantieren 
könnte... 


/05 Aungele>, 20/5: 


Der Krieg gegen die Menscheit tobt nun schon seit 20 Jahren. Die 
Menscheit hat sich immer noch nicht ganz von den Auswirkungen der nuk- 
learen Katastrophe, die SkyNet ausgelöst hatte, erholt. Noch nicht mal ein 
Jahr nach dem Atomschlag rollte der erste intelligente Roboter vom Fließband 
der vollautomatischen Fabriken, die von dem Computer, der für die 
Katastrophe verantwortlich war, programmiert wurden. Heute befördern die 
Maschinen die Menschen systematisch in Todescamps und zwingen sie dazu, 


verschiedene Arbeiten auszuführen, bevor sıe exekutioniert werden. Die 
Menscheit befindet sich knapp vor der totalen Ausrottung. 


Sie sind einer der Überlebenden des nuklearen Krieges, der im darauffol- 
genden Zeitalter der Dunkelheit zu überleben versucht. Vor dem Krieg waren 
Sie ein ganz normaler Typ mit einem ganz normalen Job. Bis vor ein paar 
Wochen überlebten Sie, indem Sie den Müll nach brauchbaren Überresten der 
zerstörten Zivilisation durchsuchten. Eine SkyNet-Roboterpatrouille hat Sıe 
geschnappt, als Sie einen Laden plünderten, befand Sıe als gesund genug, um 
ım Todeslager Leichen in die Vernichtungsanlagen zu befördern. Um sich von 
Ihrer grausamen Arbeit abzulenken, klammern Sie Ihre ganze Hoffnung an die 
Gerüchte, die besagen, daß es tatsächlich eine ständig wachsende 
Widerstandsbewegung der Menschen gibt... 


Heute Nacht brechen Sie aus. Sie finden eine kleine Öffnung unter dem 
Lagerzaun und kriechen in die Freiheit. Saphirfarbene Plasmastrahlen, die von 
den automatischen Wachtürmen abgefeuert werden, surren Ihnen um die 
Ohren, während Sıe geduckt in die Nacht hinein rennen. Wie durch ein 
Wunder geraten Sie unverwundet außer Sichtweite des Lagers, aber Sıe wis- 
sen, daß die Roboterpatrouillen Ihnen dicht auf den Fersen sein müssen. Sie 
stürzen sich in eine dunkle Seitenstraße, in der Hoffnung, lange genug zu 
Überleben, um Ihre Freiheit genießen zu können. 


Als Sie die Straße auf der anderen Seite wıeder verlassen, hören Sie das 
hohe Jaulen von hydraulischen Servomotoren, die sıch in einem mechanischen 
Rhythmus bewegen. Sie wagen es, wenigstens eine Sekunde in die Richtung 
des Geräuschs zu sehen, als Sie ein robotisches Monstrum die Straße herau- 
flaufen sehen, eine sechsbeinige, spinnenähnliche Maschine von der Größe 
eines Lastwagens. Blindlings stürzen Sie sich ın die Deckung des 
Schutthaufens vor Ihnen, während sich Ihnen der computergesteuerte Horror 
mit jedem Schritt den Sie tun, nähert. 


Plötzlich löst sich eine menschliche Gestalt aus dem Schutt und wirft einen 
zylindrischen Kanister. Als der Kanister über den Kopf des Roboters hinweg 
fliegt, hält die Maschine an und nımmt ihr neues Ziel ins Visier. Die mecha- 
nische Spinne feuert eine geballte Ladung von Plasmablitzen auf die 
schemenhafte Figur ab und läßt sich nicht beirren, als der Kanister zu ıhren 
hinteren Füßen landet. Einen Augenblick später detoniert der Kanister, Teile 
des explodierenden Roboters werden über die ganze Straße verteilt. Sıe real- 
isieren, daß der Fremde Ihnen gerade das Leben gerettet hat und laufen auf 
ıhn zu. 


Der Mann trägt eine Uniform, er ist durch die Attacke des Roboters schwer 
verwundet worden. Als Sie ıhm erste Hilfe leisten wollen, greift er Sie und 
zieht Sie nahe zu sich heran. 


“Versuchen Sie nicht mir zu helfen, ich glaube nicht, daß ich überleben 
werde, “ sagt er. “Retten Sie wenigstens sich selbst.” 


“Sıe haben mein Leben gerettet,” sagen Sie. “Ich muß Ihnen Hilfe besor- 
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gen. 


“Hören Sıe zu, wenn Sie mir helfen wollen, “ sagt er. “Ich habe ın der Nähe 
einen Wagen versteckt. Finden Sie ihn und benutzen Sie den Funk, um die 
anderen zu benachrichtigen. Sie werden Sie zum Hauptquartier bringen...” 


“Dann sind die Gerüchte über die Widerstandsbewegung also wahr!” 


“Ja. Wir sind noch klein und schlecht organisiert, aber es klappt immer 
besser.” Er schließt seine Augen und stöhnt vor Schmerz. Einen Moment 
später Öffnet er wieder seine Augen und fährt fort. “Unser Anführer heißt 
Connor. Colonel John Connor. Sie müssen ihn finden und tun was in Ihren 
Kräften steht, um dem Widerstand zu helfen. Es ist die einzige Möglichkeit, 
diese verdammten Maschinen jemals zu besiegen.” Er hält seine Hand 
hoch. 


Sıe nehmen seine Hand in Ihre und halten sie fest. “Ich werde es Ihnen ver- 
sprechen.” 


Er hustet einige Male und spuckt Blut über sein Kinn. “Gut. Und wenn Sıe 
Connor finden,” sagt er in einem röchelnden Flüstern, “sagen Sie ihm, daß 
Sergeant Roberts nicht zurückkommen wird.” Roberts hustet noch einige 
Male, dann wird er still. Seine Augen sehen sıe noch ein letztes Mal an, 
bevor sie in seinen Kopf zurückrollen. Sein Körper wird schlaff und sein 
Griff löst sich. 


Behutsam legen Sıe Roberts Körper auf den Boden. Sie schließen seine 
Augen, legen seine Hände auf seine Brust und sagen erneut, 
“Ich verspreche es Ihnen...” 


Da5 Spie [ziel 


Das Spielziel in The Terminator: Future Shock besteht darin, die Pläne von 
SkyNet zu vereiteln. Wie Sie das erreichen können, erfahren Sie während des 
Spielverlaufs. Ihr erstes, vorläufiges Ziel ıst es, aus den Todeslagern zu 
entkommen und mit der Widerstandsbewegung Kontakt aufzunehmen. 


The Terminator: Future Shock ıst ein Spiel, das auf Missionen basiert. Es 
gibt viele Missionen, eine jede mit einem anderen, spezifischen Ziel. Zu 
Beginn einer jeden Mission erklärt Ihnen der Anführer der 
Widerstandsbewegung die Missionsziele. Es liegt an Ihnen, ob sie die 
Aufgaben bewältigen. In jeder Mission werden Sie dutzenden von Roboter- 
Gegnern gegenüberstehen. Jeder von ihnen hat nur eines im Kopf, die 
Lebensform, die auf ıhn schießt, zu eliminieren - also Sıe. Zieren Sıe sich 
nicht und warten Sıe auf keine Befehle, schießen Sie einfach! 
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Der Spie be ginn 


Wenn Sie das Spiel starten, können Sıe sich dıe Anfangssequenz ansehen 
oder sıe mit der [ESC]-Taste abbrechen. Danach erscheint das Hauptmenü. 
Wählen Sıe NEUES SPIEL. Tragen Sie einen Namen und eın Callsıgn für 
Ihren Charakter ein. 

Passen Sie während des Missionsbriefings genau auf. Es sagt Ihnen nicht 
nur, wie Sie die Mission abschließen, sondern enthält auch extrem wichtige 
Hinweise, wie Sie am besten an die Mission herangehen. 


The Terminator: Future Shock besitzt eine komplett dreidimensionale 
Umgebung. Sie können ın jede Richtung schauen, schießen, auf jedem 
Objekt stehen, usw. Spielen Sıe erst einmal einige Minuten mit der 
Steuerung, wenn Sıe das Spiel zum ersten Mal starten. Länger sollte es 


nicht dauern, bis Sie sıch dazu imstande fühlen, mit dem Spiel zu begin- 
nen. 


° Bewegen Sie die Maus. Sie kontrolliert ihre Blickrichtung. 
Sie schießen immer exakt ins Zentrum des Bildschirms. 
Sie bewegen sich immer ins Zentrum des Bildschirm. 


Drücken Sie die linke Maustaste. Sie feuert die Waffe, die Sıe 
gerade halten, ab, oder schwingt das Bleirohr. 


Drücken Sie die “A” -Taste, dann die “Y’” -Taste. Diese Tasten 
bewegen Sie nach vorne und hinten. Versuchen Sıe dıe Maus 


nach rechts und links zu bewegen und sich gleichzeitig nach 
vorne und hinten zu bewegen. 


gr de Ze de 
2 I Y 
I <S 
b ES 
RR 4 Ir 4 
A 


DIE SpIeik onTrollen 


Die grundlegenden Spielkontrollen wurden bereits oben in “Der 
Spielbeginn” erklärt. Die weiteren Keyboard- und Mausfunktionen werden 
unten beschrieben. Sie können Sie alle im Optionsmenü ändern. 


Funk Fıon Keyboard - oder Mausak Fıon 

Vorwärts laufen Rasen A 

Rückwärts laufen .........0 00080... Y 

Nach rechts dtehen siseseeesneren chen Rechte Pfeiltaste oder Maus nach 
rechts bewegen 

Nach links drehen ............2...200.00000 00000 Linke Pfeiltaste oder Maus nach 
links bewegen 

Nach’rechts gleiten ..................000. (BE Linke Shift-Taste 

Nach rechts Pleite® ra.1u &u....4.... le X 

(Jleit-ModuE 4......... sehen D (funktioniert mit A,Z, X, oder 
der linken Shift-Taste) 

Lasttmodus 2 0 ee Alt D (funktioniert mit A,Z,X. 
oder der linken Shift-Taste) 

Nach oben sehen... . B.2..............u. Obere Pfeiltaste oder Maus nach 
vorne bewegen 

Näch unten SEH@. N... Untere Maustaste oder Maus nach 
hinten bewegen 

Blickrichtung zenheten 2... Pos1-Taste 

aInKen re Ar a el NS 

a en RE Des Di. anche ü 

Tür öffnen/Aktivieren/Benutzen................ Leertaste 

Gesenstand aufnehmen... Br... drüberlaufen 

Walle abfeuern ...........u.u... ent Linke Maustaste 

(Handle Werken... ne Rechte Maustaste 

Walle auswählen ...............senn | bıs 7 

Granate auswählen. ............................ 1 dis F3 

REED N N. ee ct TAB 

ZUNE HAUDEDEBR.... anne ESC 

Mei Verlass ...... Nernnnnt ESC 


Der Spie /-Bildschirm 


Granate Waffe Gesundheit Kommunikation 
STraklung Kompass 14 ÜsTung 


K Ü5fung: Die Rüstung fängt den Schaden, der durch Roboter-Waffen und 
-Explosionen hervorgerufen wird, ab. Je höher der Rüstungswert, desto 
mehr Schaden wird abgefangen. Der restliche Schaden reduziert dann die 
Länge des Gesundheitsbalkens. 


Kommunikaflons-FensTer: Alle Nachrichten die Sie zum 
Hauptquartier senden oder von dort erhalten, werden hier angezeigt. An kri- 
tischen Stellen im Spiel wird automatisch das Hauptquartier verständigt. 


Kompass: Haben Sie immer ein Auge auf den Kompass. Sie könnten sich 
sonst verirren. 


esundheitf: Ein langer Balken bedeutet, daß Sie gesund sind. Ein kurzer 
Balken bedeutet, daß jede Kugel, die Sie jetzt noch fangen, Ihre letzte 
gewesen sein könnte. 


Waf; F@: Dieses Fenster zeigt an, welche Waffe gerade aktiv ist. Klicken Sie 
mit der linken Maustaste, um diese Waffe abzufeuern. In der rechten 
unteren Ecke dieses Fensters wird die Anzahl der verbleibenden Patronen 
oder Energiezellen angezeigt. Die Munition verteilt sich auf verschiedene 
Waffen. Das Umschalten zwischen zwei Waffen, die die gleiche Munition 
verwenden, wie zum Beispiel das Sturmgewehr und die Maschinenpistole, 
ändert nichts an der Anzahl der Patronen. 


/ondg 7 2: Das Klicken mit der rechten Maustaste läßt Sie eine Granate 
werfen, die Sıe hıer sehen. In der rechten unteren Ecke dieses Fensters 
sehen Sıe die Granaten dieser Art, die noch übrig sind. 


Strahlung: Es gıbt drei Arten von Strahlung, die angezeigt werden, 
“Sicher”, “Vorsicht”, und “Gefahr”. Die Strahlung verringert Ihre 
Gesundheit. Je stärker die Strahlung, desto schneller sinkt Ihr 
Gesundheitswert. Bewegen Sie sich schnell aus Gefahrenzonen und vermei- 
den Sie Gegenden, in denen der Anzeiger auf “Gefahr” steht. 
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Die Spie /menüs 


NEWDGAME LORD SAVE UPTIONS 


Wenn das Spiel beginnt, erscheint das Hauptmenü. Das Drücken der [ESC | 
-Taste bringt Sie auch während des Spiels zurück zu diesem Menü. 


Neues Spiel: Diese Wahl startet ein neues Spiel. Diese Option läßt sich 
nur dann anwählen, wenn Sie das Spiel neu laden. Während des Spiels wird 
diese Option durch ZURÜCK ZUM SPIEL ersetzt, womit Sie dann zurück 
ins Spielgeschehen gelangen. 
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Laden: Bei The Terminator: Future Shock können Sie bis zu zehn 
Spielstände speichern. Dieser Menüpunkt ruft eine Liste der gespeicherten 
Spielstände auf. Wählen Sie einen zum Laden aus und das gesicherte Spiel 
wird wiederhergestellt. Wählen sie EXIT an, um zum Hauptmenü zurück- 
zugelangen, ohne ein Spiel zu laden. 


SDEIChENN: Diese Wahl ruft eine Liste der momentan gespeicherten 
Spielstände auf. Das gegenwärtige Spiel wird dann auf die angewählte 
Zeile gespeichert. Zuvor gespeicherte Spiele können überschrieben und der 
Name verändert werden. 


Op Flonen: Auf diesem Bildschirm wird die Lautstärke für die Soundeffekte 
und die Musik festgelegt. Der Schwierigkeitsgrad kann auf niedrig, mittel 
oder hoch eingestellt werden und das sogar während des laufenden Spiels. 
Die letzten beiden Optionen KONTROLLEN und DETAILSTUFE öffnen 
Untermenüs. 


Ver/assen: Wählen Sie diesen Punkt an, um das Spiel zu beenden und zu 
DOS zurückzukehren. 
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DIE Op Tlonsmenüs 


UF TIONZG 


SL ML 
MHMISlL 
UlFFILULIT LEWEL 


LU MEL HiLH 


LUONTROLSI DETRIL 


Zurück zum Spiel. Während ein Spiel läuft, ersetzt dieser Punkt die 
frühere Auswahl NEUES SPIEL. Die Anwahl von ZURÜCK ZUM SPIEL 


läßt Sıe das Spiel wieder aufnehmen. 


Sound: Um die Lautstärke der Soundeffekte zu ändern, klicken Sıe den 
roten Balken an. Je länger Sie diesen Balken lassen, desto lauter werden die 
Soundeffekte sein. Die Soundlautstärke bezieht sich nur auf digitale 
Soundeffekte. Die geringste Einstellung stellt die Sounds AUS. 


Musik : So wie beim Sound, kann auch das Musikvolumen geändert werden. 


Das Musikvolumen beeinflußt nur die Hintergrundmusik. Die geringste 
Einstellung stellt die Musik AUS. 


/# 


Sch RI sg Diese Einstellung macht das Spiel leichter oder 
schwieriger zu spielen. Sie hat Einfluß darauf, wie schwer Gegner zu elim- 
inieren sind und wieviel Schaden sie bei Ihnen anrichten. 


De Faılsfuf@: Nur wenn das Spiel auf einem bestimmten Computer zu 
langsam laufen sollte, sollten Sie die Detailstufe ändern. Alle diese 
Optionen reduzieren die optische Qualität des Spiels, damit es schneller 
läuft. Lesen Sıe bitte das README.TXT -File ın ihrem SHOCK - 
Verzeichnis, um mehr Informationen zu erhalten. 


Konrrollen: In diesem Menü können viele der Keyboard-Kontrollen geän- 
dert werden. Wählen Sıe eine der Spielkontrollen an, dann bestimmt der 
nächste Tastendruck dıe neue Tastaturbelegung. JOYSTICK und MAUS 
rufen Untermenüs auf, um zu Kalibrieren und die Empfindlichkeit für diese 
Eingabegeräte einzustellen. 


SUONTHRUL CONF IGULRRTION 


FURMFMEL kit D 
HKLUCHAC Jin ALT 
IURN LEF I ABRROM LEFT 
IUHN HibH I AKKU RIGHT 
SLIilbeE LEr I LEFT SHIFT 
SLiUC HibH LUUR Ur ARKKOM UF 
LUUR BUN ARRKÖN DOKN 
riHEL CTEL 


LENICK YWIEM HOME 
IHRUMFUSE  KIGHT SHIFT 


HLIIVHTE FACE HU ı UMIHR TAB 


JOYSTICK MOUSE DEFAULT 


MauS: Wenn Sie die Empfindlichkeit hoch einstellen, bedeutet das, daß 
kleine Bewegungen mit der Maus zu großen Bewegungen im Spiel werden. 


VoOYSTIck: Klicken Sie auf diese Box, um den Joystick zu kalibrieren. 
Bewegen Sıe dann den Joystick langsam in einer Kreisbewegung, bis Sie 
ihn schließlich in jede Richtung bewegt haben. Die mittlere Schwelle be- 
stimmt die Empfindlichkeit des Joysticks. Je niedriger der Schwellwert, 
desto weiter vom Zentrum weg muß der Joystick bewegt werden, bıs das 
Spiel die Bewegung wahrnimmt. Sıe können Ihren Joystick abschalten, 
indem Sie “Abschalten” anwählen. Das ist sehr nützlich, falls Sie unbeab- 
sichtigt einen Joystick konfiguriert haben, der gar nicht angeschlossen ist. 


IS 


Das Missionsmenü 


BEGIN ARIEFING TACTICHL STATS 


Then they’d get here full force in half 3 day, We can’t 
let them get this far, But what was Bishop domg That 
far from here? 


Dieses Menü erscheint nur, wenn eine neue Mission beginnt. Wenn Sie von 
hier aus eine Ebene zurückgehen, landen Sie im HAUPTMENU. 


Wenn das MISSIONSMENÜ zum ersten Mal aufgerufen wird, sehen Sie 
alle Personen, die im Missionraum anwesend sind und erhalten eine kurze 
Beschreibung der Missionsziele. Falls Sie sich das erste Mal an eine Mission 
heranwagen, ist es wichtig, daß Sıe sıch das BRIEFING durchlesen. 


/ö 


Anfaongen: Diese Auswahl startet die Mission. Seien Sie bereit, in 
Deckung zu gehen und zurückzuschießen, nachdem Sie diesen Button 
angeklickt haben! 


Briefing: Das Missionsbriefing beschreibt Ihnen die Ziele einer 
speziellen Mission. Hier erhalten Sie auch brauchbare Informationen. 
Passen Sie gut auf! Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Person, 
die gerade spricht, um zu hören, was die nächste Person zu sagen hat. 
Benutzen Sie die Pfeilleiste rechts, um sich die längeren Textabschnitte 
durchzulesen. Wenn jeder ausgeredet hat, sehen Sie die ganze Gruppe mit 
der Angabe einer kurzen Beschreibung der Missionsziele. Sie können das 
Briefing jederzeit von neuem starten, wenn Sie nochmals auf BRIEFING 
klicken. 


Tak Fk: Jeder Roboter, den wir schon einmal angetroffen haben, wird hier 
im Detail beschrieben. Hier finden Sie außerdem Beschreibungen von 
anderen Objekten, die für diese Mission relevant sein könnten. Klicken Sie 
mit der linken Maustaste auf den gegenwärtig angezeigten Feind, um sich 
den nächsten anschauen zu können. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, 
um sıch den vorhergehenden anzusehen. 


STarfisTtik: Auf diesem Bildschirm wird Ihnen angezeigt, wie viele 


Schüsse Sıe schon abgefeuert haben, wie viele Feinde Sie getötet haben, 
wie hoch Ihre Trefferquote war und weitere statistische Einzelheiten. 
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Waffen 


In The Terminator: Future Shock gıbt es zwölf verschiedene Waffen, 
außerdem fünf Granaten und Sprengsätze. Wenn Sie Waffen und Granaten 
aufnehmen, werden sie automatisch Ihrem Arsenal beigefügt. Die Waffen 
werden dort der Reihenfolge Ihrer Durchschlagskraft nach aufgelistet. Die 
gefährlichsten Waffen und Granaten befinden sich auf den Tasten mit den 
höchsten Zahlen darauf. Waffen, die die gleiche Munition verwenden, befind- 
en sich auf der gleichen Taste (mit Ausnahme der Laser- und Plasmawaffen). 

Wenn diese Taste zum ersten Mal gedrückt wird, wird die durch- 
schlaskräftigste Waffe dieser Gattung in Anschlag genommen. Bei mehrma- 
lıgem Drücken der Taste gelangen Sıe an die restlichen Waffen dieser Klasse. 


Taste Warten Munition 


Bleirohr keine 


Maschinenpistole patronen 
Maschinengewehr 
Sturmgewehr 


Schrotgewehr Schrotpatronen 
Granatwerfer Granaten 
Raketenwerfer Raketen 


Lasergewehr Energiezellen 
Laserkanone 


Plasmapistole Energiezellen 
Plasmagewehr 
Plasmakanone 


/ö 


em PUTET 1 ZEN 
FAR TIER DiSsPpiay 
IR ES STAe 
LASER RıELE 


Fr Dr Aa 


Bileirobr: Hey, immer noch besser, als auf die Roboter mit bloßen Händen 
einzudreschen! Über das Bleirohr können Sie immer verfügen, sogar schon 
beim ersten Spielstart. 


Maschine npI5Fol@: Der Uzi ähnlich, verfügt diese kompakte Waffe über 
eine gute Feuerrate, hat aber nur wenig Durchschlagskraft., 


STurmgewebr: Das M-16 ist das populärste Sturmgewehr. Die Feuerrate 


ist zwar langsamer als die der Maschinenpistole, aber die höhere 
Geschoßgeschwindigkeit sorgt für mehr Durchschlagskraft. 


Maschine NGEWEBL: Die stärkste Waffe, die normale Patronen verfeuert. 
Sıe besitzt eine sehr hohe Feuerrate und kann ganz schön was ausrichten. 


SchroTgewebr: Diese Waffe richtet großen Schaden an. Allerdings sorgt 
die umständliche Art des Nachladens für eine sehr langsame Feuerrate. 
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Yana /WErFf£r: Das einzige, was besser ist, als eine Granate auf einen 
Roboter zu werfen, ist die Granate auf ihn abzuschießen. Die Feuerrate des 
Granatwerfers ist lausig, was allerdings durch die verheerende Wirkung 


wieder wettgemacht wird. 


KakeTenwerfer: Obwohl die Feuerrate die gleiche wie beim 
Granatwerfer ist, verursacht die Rakete noch einmal doppelt so viel 


Schaden. 


Lasergewehr: Mit ihrer Energiezellen-Ladung verfügen die Laserwaffen 
über eıne hohe Feuerrate, verursachen allerdings nur durchschnittlichen 
Schaden. Dies ist die Standardwaffe des Widerstandes. 


Laser£anoN@: Auch die Laserkanone verwendet Energiezellen. Sie ver- 
braucht doppelt so viel Energie beim Abfeuern wie das Lasergewehr, verur- 
für auch viel mehr Schaden. 
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FlasmapI5Fol@: Plasmawaffen verfeuern ionisierte Partikel, die von 
einem magnetischen Mantel umgeben sind. Die Pistole hat dıe gleiche 
Wirkung wie das Lasergewehr, verbraucht aber weniger Energie und hat 


eine langsamere Feuerrate. 


FlasmagewWebr: Verursacht so viel Schaden wie die Laserkanone, ver- 
braucht allerdings viel weniger Energie. Leider hat es auch eine langsamere 


Feuerrate. 


Flasmakanone: Mir dieser Waffe experimentieren wir noch. Mit 
Ausnahme des Granat- und Raketenwerfers, verursacht sie den meisten 
Schaden von allen Waffen. Sie verbraucht allerdings eine Unmenge an 


Energie. 


Granaten 


Molotov Cocktail 
Röhrenbombe 
Fragmentationsgranate 
Kanısterbombe 
Sprengsatz 


Mo/o fov Cock Fall: Die Kleinste Waffe mit Sprengwirkung. Indem man 
Benzin in eine Flasche füllt und diese Flasche mit einem brennenden 
Lumpen verstopft, kann man diese Waffe selbst anfertigen. 


Köhrenbomde: Diese kleine, selbstgemachte Sprengladung hat eine ganz 
schöne Power. Innerhalb eines kleinen Radius fügt sie allen Dingen einen 
gewissen Schaden zu. Röhrenbomben kann man niemals auf der Straße 
finden: Sie werden ausschließlich von der Widerstandsbewegung vor 


Einsätzen ausgegeben. 
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FroamenfFaotlonsgrangTte: Diese Granaten sind das Standard- 
Militärmodell. Sie Können auch mit Granatwerfern verfeuert werden. Sie 
fügen allem, was sich in unmittelbarer Nähe der Explosion befindet, 
Schaden zu. Ein unmittelbarer Treffer tötet die meisten der kleineren 
Feinde sofort. 


K anisferbombe: Diese mächtigen Sprengladungen haben einen weiten 
Explosionsradius und vernichten bei einem unmittelbaren Treffer fast jeden 
Feind. Achten Sie darauf, daß Sie sie weit wegwerfen! 


Sprengsar£: Sprengsätze eignen sich besonders dazu, Gebäude oder 
andere Strukturen auseinanderzunehmen und werden nur bei einigen weni- 
gen Missionen ausgegeben. Obwohl sie wie eine Granate “geworfen” wer- 
den, müssen Sıe sıe zuvor auf den Boden legen, um den Timer zu 
aktivieren. 


Ausrüs 7ung 


Waffen sind nıcht dıe einzigen Gegenstände, die dafür sorgen, daß Sie am 
Leben bleiben. Im ganzen Spiel verteilt gibt es Schutzwesten und 
Verbandspäckchen. Indem Sie sich darüber hinwegbewegen, nehmen Sie sıe 
auf. Gelegentlich finden Sie Schachteln oder Kisten. Wie für alle anderen 
Gegenstände in The Terminator: Future Shock gilt auch hier: Schießen Sie 
darauf! Im Innern der Kısten könnten sich Gegenstände befinden, die Sıe gut 


gebrauchen können. 


Küsfun : Es gibt verschiedene Arten von Rüstung, die Sıe im Spiel 
auffinden können. Sie alle setzen Ihren Rüstungswert höher. 


Verbandspäckchen: Das Aufnehmen eines Verbandspäckchens läßt 
den Gesundheitsbalken wieder anwachsen. 
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Au 7omap 


_—_—. 7 > 


Die Automap zeigt eine voll dreidimensionale Ansıcht der Gegend, ın der 
Sıe sıch gerade bewegen. In Gebäuden oder unterirdischen Gängen können 
Sıe nur dıe Orte sehen, an denen Sıe schon einmal waren. 


Am oberen Bildschirmrand gibt es vier Kontrollbuttons. Die beiden 
Kurvenpfeile rotieren dıe Ansicht jeweils ın die angegebene Richtung. Die 
geraden Pfeile zoomen die Ansicht heran oder von Ihnen weg. Spielen Sie 
eın wenig damit herum, dann lernen Sie ıhre Funktion im Handumdrehen. 


Lesen Sıe die README.TXT-Datei in Ihrem SHOCK-Verzeichnis, um 
noch mehr Informationen über die Automap zu erhalten. 
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Das Fahren 


Für einige Missionen wird Ihnen der 
Widerstand ein Fahrzeug zur 
Verfügung stellen. Der Wagen kann 
sıch relativ schnell fortbewegen und ist 
gut gepanzert, allerdings benötigt es 
etwas Ubung, ıhn zu fahren, während 
man gleichzeitig auf die Roboter 
schießt. Die Panzerung des Wagens ıst 
Ihr einziger Schutz während Sıe damit 
fahren, haben Sie also immer ein Auge auf die Panzerungsanzeige. Der 
Widerstand hat diese Fahrzeuge mit einer montierten Laserkanone und einem 
Raketenwerfer ausgestattet. Durch eine spezielle Justierung feuern diese 
Waffen immer genau in Blickrichtung. Durch einen eingebauten Generator 
lädt sich die Laserkanone selbstständig wieder auf, wenn sie nicht benutzt 
wird. Da Sie nur eine bestimmte Anzahl an Raketen mitbekommen, sollten Sıe 
sie weise verwenden. Beim Fahren ändern sıch die Kontrollen wie folgt: 


KRDIRILUN 


Konrfrolle beim Laufen Funk Tıon beim Fahren 


Vorwärts Vorwärts 
Zurück Zurück 
nach links gleiten nach links fahren 
nach rechts gleiten nach rechts fahren 
nach oben sehen nach oben sehen 
nach unten sehen nach unten sehen 
nach lınks drehen nach Iınks sehen 


nach rechts drehen nach rechts sehen 


feuern Laserkanone abfeuern 
werfen Rakete abfeuern 


2# 


Das Flie gen 


Zu einem bestimmten Zeitpunkt 
während des Spiels, werden Sıe einen 
erbeuteten H/K-Jäger fliegen. Da der 
Jäger eine Art Luftkissenfahrzeug ist, 
gibt es ein Höhenlimit, dafür ıst 
dieser Jäger eine der tödlichsten 
Waffen in diesem Spiel. Den einzigen 

g Schutz, den Sıe während des Fliegens 
HRUIR  LUN haben, ıst die Panzerung des H/K. 

Wenn sıe heruntergeht, dann 

geschieht das gleiche auch mit Ihnen. Der H/K ist mit einer Zwillings- 
Plasmawaffe und einem Raketenwerfer bestückt. Sie werden zwar nur über 
eine limitierte Anzahl an Raketen verfügen können, die Plasmawaffen können 
allerdings Energie aus dem Antrieb des H/K beziehen. Die Energie für dıe 
Waffen wird regeneriert, sobald Sie nicht mehr damit feuern. Beim Fliegen 
ändern sich dıe Kontrollen wie folgt: 


Kontrolle beim Laufen 


Vorwärts 

Zurück 

nach lınks drehen 
nach rechts drehen 
nach oben sehen 
nach unten sehen 
nach links gleiten 
nach rechts gleiten 
springen 

ducken 
Gleitmodus 

feuern 

werfen 


Funk Tion beim Flie gen 


Vorwärts 

Zurück 

nach lınks drehen 
nach rechts drehen 
nach oben drehen 
nach unten drehen 
nach links hovern 
nach rechts hovern 
nach oben hovern 
nach unten hovern 
Hovermodus 
Plasmawaffe abfeuern 
Rakete abfeuern 
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Die Roborerfeinde 


In The Terminator: Future Shock gibt es viele verschiedene Roboterfeinde. 
SkyNet entwirft ständig neue und noch tödlichere Roboter. Hier ist eine Liste 
der Roboter, von denen der Widerstand weiß. Die harmloseren Gegner wer- 
den zuerst erwähnt. Wenn Sie sich zwischen den Missionen in den TAKTIK- 
Bildschirm begeben, so können Sie dort detaillierte Informationen über alle 
Roboterfeinde abrufen. 


Sucher: Dies ist der simpelste aller Roboterfeinde. Im Prinzip nichts weit- 
er als eine fliegende Mine, bewegt sich der Sucher direkt auf Sıe zu und 
explodiert bei Kontakt. Tip: Wenn man den Sucher abschießt, während er 
sich noch in der Nähe eines anderen Feindes befindet, wird diesem 
Schaden zugefügt. 
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K GpTor: Diese zweibeinigen Walker wurden konstruiert, um Menschen 
zwischen den Trümmern aufzuspüren, da sie an Orte gelangen können, die 
anderen Robotern verwährt bleiben. Sıe haben nur eine leichte Bewaffnung 
und eine mäßige Panzerung. Automatische Waffen (Schnellfeuer) richten 
den meisten Schaden gegen sie an. 


IK "Auf Klär ETF: Diese kleinen fliegenden Hunter/Killer-Roboter sind 
schnell, leicht gepanzert und dazu geschaffen, große Flächen aufzuklären. 
Wir nehmen an, daß sie andere Roboter zu Hilfe rufen können, wenn sie 
Sie einmal entdeckt haben. Schalten Sie sie also so schnell wie möglich 
aus. Da sie extrem gut ausweichen können und sehr wendig sind, sollte 
man Einzelschußwaffen gegen sie einsetzen. Schrotgewehre haben sich 
dabei als äußerst wirksam erwiesen. Jüngsten Meldungen zu Folge soll eine 
kleinere, noch agilere Version gerade produziert werden. 
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AIR - VÄgEr: Der H/K-Jäger ist einer der meistangetroffenen Feinde in 
den Ruinen von Los Angeles. Der H/K-Jäger hat in etwa die Größe eines 
Helikopters, ıst sehr wendig und schiäßt sich genau auf ein Ziel ein. Um 


gut manövrierbar zu bleiben, ist er nur leicht gepanzert. Sie sind mit unter- 
schiedlichen Waffen bestückt, inklusive einer Heckwaffe. 


FIENCEF: Einst dazu entworfen. en 
Menschen zu Studienzwecken zu entführen, ist es ihm a egal, ob 
die Menschen dabei am Leben bleiben. Diese Dinger sind tödlich, sie 
ziehen es vor, sich eher still von oben auf Sie drauffallen zu lassen, um Sie 
dann mit ihren Klingen zu zerstückeln, als ihre Laser aus der Distanz 
abzufeuern. Sehr angsteinflößend. 


H 


r 
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Terminaforen: Es gibt zwei bekannte Arten von Terminatoren, das 
Endoskelett und den T-600, den einige Soldaten auch “Gummikerl” nennen. 
Endoskelette sind Metallskelette in menschenähnlicher Form, die durch die 
zerstörten Straßen von Los Angeles wandeln. Obwohl sıe nicht sehr schnell 
sind, sind sie schwer zu treffen und sehr gut gepanzert. Der T-600 ist ein 
mit Gummihaut überzogenes Endoskelett. Die Haut sieht aus nächster Nähe 
nicht sehr echt aus und doch sind schon einige unserer Soldaten darauf 
hereingefallen, besonders im Dunklen. 
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SDpmMmNnenroboTEr: Groß, langsam und gemeingefährlich. So läßt sich der 
Spinnenroboter am besten beschreiben. Seine vielen Beine erlauben es ihm, 


schwieriges Terrain besser beschreiten zu können als die meisten der 
anderen großen Kampfroboter. Er ist schwer bewaffnet, gut gepanzert und 
sehr hinterhältig. 


3 > 


m 
ollaTh: Dieses riesige Roboter-Kettenfahrzeug ist ein Alptraum. Sein 
schwer gepanzerter Rumpf starrt nur so vor Waflensystemen. Man braucht 


schon einige Direkttreffer mit Kanisterbomben oder jede Menge treffsicher- 
er Feuerkraft, um dieses Ungetüm ausschalten zu können. Glücklicherweise \ 


gibt es dieses Modell nur sehr selten. Allen Soldaten des Widerstandes wird 
angeraten, eher zu fliehen als zu kämpfen. 
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Froduk f Service 


Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen eine 
Service-Hotline unter der Rufnummer 040 / 391113, die von Montag bis 
Donnerstag zwischen 15.00 und 20.00 Uhr besetzt ist. Hier stehen Ihnen 
Mitarbeiter für Reklamationen zur Verfügung und versuchen, Ihnen bei 
Spielproblemen weiterzuhelfen. Wenn Sie ein Modem besitzen, können Sie 
unter der Nummer 040 / 3908160 rund um die Uhr unsere Mailbox mit 
Tips+Tricks, Updates und Patches erreichen. 


Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH 
Technischer Kundendienst: 040/39 11 13 
Mailbox: 040 / 390 81 60 


Email: kundenservice@ .vie.co.uk 


Schriftliche Anfragen richten sie bitte an: 


Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH 
Borselstraße 16 
22765 Hamburg 


ANMERKUNG 


Dieses Produkt wırd für einen gewissen Zeitraum garantiert, dessen Dauer durch die Gesetze geregelt wird, die im Land 
der Herstellung oder des Kaufes gelten. Virgin Interactive Entertainment (Europe) Limited behält sich das Recht vor, jed- 
erzeit und ohne Vorankündigung Verbesserungen an dem Produkt vorzunehmen. das in diesem Handbuch beschrieben 
wird. Außer den gesetzlich vorgeschriebenen gibt Virgin Interactive Entertainment (Europe) Limited keinerlei explizite 
oder ımplizierte Garantien, weder ın Bezug auf dieses Produkt noch auf das Handbuch, deren Qualität oder Verwendbarkeit 
für bestimmte Zwecke. Dies schränkt Ihre Verbraucherrechte in keiner Weise ein. 
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